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Abstract : The purpose of this research is to improve the understanding of the concept of money through 
cooperative learning model Teams Games Tournament type in third grade students SD Negeri kleco 2 Surakarta 
Academic Year 2016/2017. This research is a Classroom Action Research (CAR) which takes place in two cycles. 
Each cycle consists of four stages, that is planning, implementation, observation, and reflection. The subject of 
this research is the third grade students of SD Negeri Kleco 2 Surakarta and third grade teacher of SD Negeri kleco 
2 Surakarta academic year 2016/2017 which amounted to 33 students. The data source comes from teachers, 
students, and documents. Data collection techniques used were interviews, observation, tests, and documentation. 
Test the validity of data using triangulation of data source and triangulation technique. Analysis of data used is an 
interactive analysis model that has four components of data collection, data reduction, data presentation, and 
conclusion. The result of this class action research shows that the average value of concept understanding of Money 
at initial condition is 60,81 with the percentage of classical completeness equal to 27,27%. In cycle 1 the average 
grade value increased to 77.25 with the percentage of classical completeness equal to 75,76%. In cycle II the 
average value increased to 95.33 with 100% classical completeness percentage. Based on the results of this study 
can be concluded that the implementation of cooperative learning model type Teams Games Tournament can 
improve the understanding of the Concept of Money in third grade students of SD Negeri Kleco 2 Surakarta in the 
academic year 2016/2017. 
 
Abstrak : Tujuan Penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman Konsep Uang melalui model 
pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament  pada siswa kelas  III SD Negeri kleco 2 Surakarta Tahun 
Ajaran 2016/2017. Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang berlansung dalam dua siklus. 
Setiap siklus terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian 
ini adalah siswa kelas III SD Negeri kleco 2 Surakarta dan guru kelas III SD Negeri kleco 2 Surakarta tahun ajaran 
2016/2017 yang berjumlah 33 siswa. Sumber data berasal dari guru, siswa, dan dokumen. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan adalah wawancara, observasi, tes, dan dokumentasi. Uji validitas data menggunakan 
triangulasi sumber data dan triangulasi teknik. Analisis data yang digunakan adalah model analisis interaktif yang 
mempunyai empat buah komponen yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan. Hasil penelitian tindakan kelas ini menunjukan bahwa nilai rata-rata pemahaman konsep Uang pada 
kondisi awal adalah 60,81 dengan presentase ketuntasan klasikal sebesar 27,27%. Pada siklus 1 nilai rata-rata kelas 
meningkat menjadi 77,25 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 75,76%. Pada siklus II nilai rata-rata 
meningkat menjadi 95,33 dengan persentase ketuntasan klasikal 100%. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dapat meningkatkan 
pemahaman Konsep Uang pada siswa kelas III SD Negeri Kleco 2 Surakarta tahun Ajaran 2016/ 2017.  
Kata kunci: Pemahaman Konsep Uang, Teams Games Tournament. 
 
Pembelajaran merupakan proses komuni-
kasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak 
guru sebagai pendidik, sedangkan belajar di-
lakukan oleh siswa. Pembelajaran di sekolah 
dasar menuntut guru untuk selalu kreatif da-
lam mendidik serta menyampaikan materi ke-
pada siswanya. Guru harus menyampaikan 
materi secara maksimal kepada siswa supaya 
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan 
maksimal. Untuk dapat mencapai tujuan ter-
sebut memang bukan hal yang mudah. Hal ini 
mengingat bahwa anak sekolah dasar masih 
berada pada tahap yang masih kecil dan perlu 
bimbingan. Selain itu proses belajar harus 
dikembangkan secara kreatif dan interaktif. 
Pembelajaran secara interaktif sangat penting 
dalam rangka meningkatkan kualitas pem-
belajaran, guru harus menciptakan kondisi be-
lajar yang aktif dan kreatif. Kegiatan pem-
belajaran harus menantang atau menyenang-
kan, mendorong eksplorasi, memberi penga-
laman sukses, dan mengembangkan keca-
kapan berfikir siswa. Pembelajaran yang ber-
kualitas akan tercapai apabila guru menguasai 
teknik-teknik penyajian materi atau metode 
yang tepat. Metode atau pendekatan merupa-
kan pelicin jalan untuk mencapai tujuan pem-
belajaran. 
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Namun berdasarkan pengamatan di la-
pangan pada saat melaksanakan kegiatan PPL 
banyak ditemui pelaksanaan pembelajaran 
masih kurang variatif, proses pembelajaran 
memiliki kecenderungan pada metode tertentu 
dan kurang memperhatikan tingkat pema-
haman siswa terhadap informasi yang di-
sampaikan. Hal tersebut dibuktikan dari hasil 
tes awal diperoleh fakta sebanyak 72,72% 
atau 24 siswa dari 33 siswa mendapat nilai di 
bawah KKM (75) dan 27,28% atau 9 siswa 
dari 33 siswa mendapat nilai di atas KKM 
(75). Hal itu menunjukkan bahwa rendahnya 
nilai pemahaman Konsep Uang pada siswa 
kelas III SD Negeri Kleco 2 Surakarta. Maka 
dari itu pelaksanaan pembelajaran IPS untuk 
pemahaman Konsep Uang perlu diperbaiki. 
Salah satu alternatif pemecahan masalah ter-
sebut yaitu menerapkan model pembelajaran 
Kooperatif tipe Teams Games Turnament. 
Pembelajaran koopertaif tipe Teams Games 
Tournament adalah salah satu model pem-
belajaran Kooperatif yang mudah diterapkan, 
melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus 
ada perbedaan status, melibatkan peran siswa 
sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur 
permainan. 
Menurut Isjoni (2009: 83) Teams Games 
Tournament adalah suatu tipe pembelajaran 
Kooperatif yang menempatkan siswa dalam 
kelompok-kelompok belajar beranggotakan 5 
sampai 6 orang siswa yang memiliki ke-
mampuan, jenis kelamin, dan suku kata atau 
ras yang berbeda. Selanjunya menurut Slavin, 
R. E. (2009: 163) menyatakan Teams Games 
Tournament adalah bentuk pembelajaran yang 
terdapat dalam pembelajaran Kooperatif yang 
paling tua dan paling banyak digunakan dalam 
penelitian pendidikan, termasuk juga dalam 
penyampaian materi di kelas. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas 
bahwa model Teams Games Tournament ada-
lah bentuk pembelajaran yang melibatkan sis-
wa dalam kelompok-kelompok belajar. Model 
Teams Games Tournament ini sangat cocok 
untuk diterapkan di kelas karena selain dapat 
membuat siswa belajar sambil bermain games 
juga dapat meningkatkan pemahaman konsep 
siswa terutama pemahaman Konsep Uang ka-
rena masing-masing siswa harus bertanggung 
jawab dalam setiap kelompoknya untuk mem-
peroleh poin yang sangat banyak. 
Menurut Susanto, A. (2016 : 137) juga 
memaparkan pengertian Ilmu Pengetahuan 
Sosial yang sering disingkat IPS adalah ilmu 
pengetahuan yang mengkaji berbagai disiplin 
ilmu sosial dan humaniora serta kegiatan da-
sar manusia yang dikemas secara ilmiah da-
lam rangka memberi wawasan dan pema-
haman yang mendalam kepada peserta didik, 
khususnya ditingkat dasar dan menengah. Se-
lanjutnya menurut Hidayati, Mujinen & Se-
nen, A.  (2009: 1.10) mengatakan bahwa IPS 
diartikan sebagai bidang studi kemasya-
rakatan secara terpadu (integrasi). Untuk SD, 
IPS merupakan perpaduan mata pelajaran 
sejarah, geografi dan ekonomi. Jadi pelajaran 
sejarah, geografi dan ekonomi tidak dapat 
dipisahkan. Menurut Sugono (2008: 1512) 
uang adalah alat tukar atau standar pengukur 
nilai (kesatuan hitungan) yang sah, dikeluar-
kan oleh pemerintah suatu negara berupa ker-
tas, emas, perak, atau logam lain yang dicetak 
dengan bentuk dan gambar tertentu. 
 
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 
Kleco 2 Surakarta pada tahun ajaran 2016/ 
2017 yang terletak di Jl. Slamet Riyadi No. 
554, Kecamatan Laweyan Kota Surakarta. 
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, 
tiap siklus terdiri dari empat tahapan yaitu: 1) 
perencanaan; 2) pelaksanaan; 3) observasi; 4) 
refleksi. Subjek dari penelitian ini adalah sis-
wa kelas III SD Negeri Kleco 2 Surakarta ta-
hun ajaran 2016/ 2017 yang berjumlah 33 sis-
wa. Sumber data penelitian ini terdiri dari data 
primer yang diperoleh dari siswa SD Negeri 
Kleco 2 Surakarta dan data sekunder diper-
oleh dari dokumen, foto, dan video. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah 
wawancara, observasi, tes, dan dokumentasi. 
Uji validitas data menggunakan triangulasi 
sumber dan triangulasi teknik. Teknik analisis 
data menggunakan model analisis interaktif 
yang dilakukan dengan empat cara, yaitu pe-
ngumpulan data, reduksi data, sajian data, dan 
penarikan kesimpulan. 
 
HASIL 
Sebelum peneliti melaksanakan tindakan 
terlebih dahulu diadakan observasi, wawan-
cara, dan tes. Dari hasil tes awal pemahaman 
Konsep Uang menunjukan bahwa sebagian 
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besar siswa belum mencapai KKM  yaitu se-
besar 75. Data frekuensi nilai pemahaman 
konsep siswa pada pratindakan dapat dilihat 
pada tabel 1 berikut: 
 
Tabel   1. Data Frekuensi Nilai Pemahaman 
Konsep Uang Pratindakan 
   Interval (fi)  (xi) fi.xi  (%) 
40-46 3 43 129 9,09 
47-53 5 50 250 15,15 
54-60 15 57 855 45,45 
61-67 0 64 0 0 
68-74 1 71 71 3,03 
75-81 9 78 702 27,28 
Jumlah 33 368 2007 100 
Nilai rata-rata = 2007 : 33 = 60,81 
Ketuntasan Klasikal = 27,27% 
Nilai di bawah KKM = 72,72% 
 
Berdasarkan analisis data frekuensi di 
atas, diketahui bahwa pemahaman Konsep 
Uang pada siswa kelas III SD Negeri Kleco 2 
Surakarta tergolong rendah. Oleh karena itu 
diperlukan suatu perbaikan agar pemahaman 
Konsep Uang siswa dapat meningkat. Usaha 
untuk meningkatkan pemahaman Konsep ter-
sebut adalah dengan menggunakan model 
pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games 
Tournament. Selain bertujuan untuk mening-
katkan pemahaman Konsep Uang, penerapan 
model Teams Games Tournament juga ber-
tujuan untuk meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran dan aktivitas siswa.  
Setelah diadakan tindakan menggunakan 
model pembelajaran Teams Games Tour-
nament di peroleh nilai pemahaman Konsep 
Uang siswa siklus I meningkat. Data nilai 
pemahaman Konsep Uang siklus I dapat di-
lihat pada tabel 2 sebagai berikut:  
 
Tabel  2. Data Frekuensi Nilai Pema-
haman Konsep Uang Siklus I 
Interval  (fi)  (xi) fi. xi  (%) 
50-57 3 53,5 160,5 9,09 
58-65 4 61,5 246 12,12 
66-73 1 69,5 69,5 3,03 
74-81 15 77,5 1.162,5 45,46 
82-89 3 45,5 256,5 9,09 
90-97 7 93,5 654,5 21,21 
98-105 0 101,5 0 0 
Jumlah 33  2549,5 100 
Nilai Rata-Rata = 2549,5: 33 =77,25 
Ketuntasan Klasikal = 75,76% 
Nilai di bawah KKM = 24,24% 
 Berdasarkan tabel 2 di atas dapat dilihat 
bahwa nilai pemahaman Konsep Uang pada 
siklus I menunjukkan adanya peningkatan jika 
dibandingkan dengan kondisi awal sebelum 
menerapkan model pembelajaran Kooperatif 
tipe Teams Games Tournament pada siswa 
kelas III SD Negeri Kleco 2 Surakarta. Rata-
rata kelas pada siklus I mencapai  77,25 de-
ngan persentase ketuntasan klasikal sebesar 
75,76% (25 siswa dari 33 siswa). Oleh karena 
itu, jumlah siswa yang tidak tuntas pada siklus 
I persentasenya 24,24% atau sebanyak 8 sis-
wa. Pencapaian tersebut masih kurang dari 
target yang telah ditetapkan peneliti, yaitu 
90% siswa memperoleh nilai di atas 75. Ka-
rena target tersebut belum tercapai, maka di-
lanjutkan ke siklus II dengan memperbaiki 
berbagai kekurangan pada siklus I. Nilai 
pemahaman Konsep Uang pada siklus II dapat 
dilihat pada tabel 3 sebagai berikut: 
 
Tabel  3. Data Frekuensi Nilai Pema-
haman Konsep Uang Siklus II  
Interval   fi) (xi) fi. xi  (%) 
70-74 0 72 0 0 
75-79 1 77 77 3,03 
80-84 2 82 164 6,06 
85-89 3 87 261 9,10 
90-94 4 92 368 12,12 
95-99 14 97 1358 42,42 
100-104 9 102 918 27,27 
Jumlah 33  3146 100 
Nilai Rata-Rata = 3146 : 33 =95,33 
Ketuntasan Klasikal = 100% 
Nilai di bawah KKM = 0% 
 
Berdasarkan tabel 3 di atas dapat dilihat 
bahwa nilai pemahaman Konsep Uang pada 
siswa kelas III setelah diterapkan model pem-
belajaran Kooperatif tipe Teams Games Tour-
nament pada siklus II memperoleh kenaikan 
yang signifikan. Rata-rata kelas pada siklus II 
mencapai 95,33 dengan persentase ketuntasan 
klasikal sebesar 100% (33 siswa dari 33 sis-
wa) tuntas semua. 
 
PEMBAHASAN 
       Dari hasil  penelitian yang telah diurai-
kan di atas menunjukkan bahwa terdapat per-
bedaan hasil dari sebelum diberikan tindakan 
dan sesudah diberikan tindakan. Pada kondisi 
awal menunjukkan rendahnya nilai pema-
haman Konsep Uang hingga akhirnya secara 
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bersiklus dapat mengalami peningkatan yang 
signifikan setelah diterapkannya model pem-
belajaran Kooperatif tipe Teams Games Tour-
nament. Hal tersebut sesuai dengan teori 
Ibrahim dalam Susanto, A. (2016: 229) yang 
menyatakan bahwa dengan belajar meng-
gunakan model pembelajaran kooperatif akan 
memperbaiki prestasi siswa atau tugas-tugas 
akademik penting lainnya serta akan memberi 
keuntungan baik pada siswa kelompok bawah 
maupun siswa kelompok atas yang bekerja 
bersama-sama untuk menyelesaikan tugas-
tugas akademik. Senada dengan pendapat di 
atas, menurut Taniredja, Faridli, dan Har-
mianto (2012: 72) menjelaskan bahwa Teams 
Games Tournament merupakan model pem-
belajaran yang mampu memberikan kebe-
basan kepada siswa untuk berinteraksi dan 
berpendapat, siswa mempunyai rasa percaya 
diri yang lebih tinggi, perilaku menggangu 
terhadap siswa lain juga menjadi berkurang, 
bertambahnya motivasi belajar siswa, pema-
haman yang lebih mendalam terhadap pokok 
bahasan serta meningkatkan kebaikan budi 
pekerti, kepekaan, toleransi antara siswa de-
ngan siswa dan siswa dengan guru, kemudian 
siswa bebas mengekpresikan diri dengan se-
mua pontensi yang ada dalam dirinya. Hal 
tersebut dapat dilihat dari hasil yang diperoleh 
setelah diberikannya tindakan yaitu nilai rata-
rata pada kondisi awal yaitu sebesar 60,81%, 
pada  siklus I meningkat menjadi 77,25 dan 
pada siklus II meningkat lagi menjadi 95,33. 
Sedangkan persentase ketuntasan pada kon-
disi awal yaitu sebesar 27, 27%, pada siklus I 
meningkat menjadi 75,76% dan pada siklus II 
meningkat lagi menjadi 100%. Hal ini me-
nunjukkan bahwa penerapan model pem-
belajaran Kooperatif tipe Teams Games Tour-
nament ini dinyatakan berhasil, karena secara 
klasikal menunjukkan adanya peningkatan 
nilai pemahaman Konsep Uang dan telah 
mencapai indikator kinerja yang telah ditetap-
kan yaitu 90%. Dengan ketercapaian indikator 
yang telah ditetapkan dalam penelitian ini, 
maka peneliti mencukupkan penelitian tinda-
kan kelas ini pada siklus II.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilaku-
kan dalam 2 (dua) siklus dengan menerapkan 
model pembelajaran Kooperatif tipe Teams 
Games Tournament pada siswa kelas III SD 
Negeri Kleco 2 Surakarta tahun ajaran 2016/ 
2017, seperti yang telah dijelaskan di atas bah-
wa nilai pemahaman Konsep Uang pada siswa 
kelas III SD Negeri Kleco 2 Surakarta pada 
pratindakan, siklus I dan siklus 2 meningkat. 
Nilai rata-rata pada pratindakan sebesar 60, 
81%, pada siklus I meningkat menjadi 77, 
25%, dan pada siklus II meningkat menjadi 
95,33%. Jadi dapat disimpulkan bahwa me-
lalui penerapan model pembelajaran Koo-
peratif tipe Teams Games Tournament dapat 
meningkatkan pemahaman Konsep Uang pa-
da siswa kelas III SD Negeri Kleco 2 Sura-
karta tahun ajaran 2016/ 2017.  
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